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Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi ini tidak terdapat karya yang 
pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di pergutuan Tinggi, dan 
sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah 
ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang tertulis diacu dalam naskah ini 
dan disebutkan dalam daftar pustaka. 
Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi : 
1. Laptop Intel(R) Core(TM) 2 Duo CPU T6600 @2.20 G.Hz 2.20 G.Hz , RAM 1 
Gb, Harddisk 160 Gb, Windows 7 Ultimate. 
2. Pada pembuatan aplikasi pembelajaran ini, saya mengerjakan 90% dan  10% 
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3. Gambar yang dipakai dalam aplikasi pembelajaran ini diambil dari internet dan 
buatan sendiri.  
4. Pengisi suara yang dipakai dalam aplikasi ini yaitu rekan saya Linda Qomaria 
dan Ikimalia Husni menggunakan smartphone dalam melakukan rekaman suara. 
5. Dalam pembuatan aplikasi pembelajaran ini saya menggunakan beberapa tools, 
antara lain Construct 2 berlisensi standar yang digunakan untuk membuat 
aplikasi, Photoshop CS3 dan Photoscape yang digunakan untuk mengolah 
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Bahasa Inggris merupakan bahasa Internasional, bahasa yang digunakan di 
seluruh dunia. Bahasa Inggris menjadi salah satu mata pelajaran yang sangat 
diperhitungkan dalam dunia pendidikan. Saat ini sudah terdapat pelajaran Bahasa 
Inggris yang disampaikan langsung oleh pengajar, namun metode yang digunakan 
pengajar perlu adanya pendukung seperti media pembelajaran yang dapat menarik 
siswa agar lebih tertarik dalam belajar Bahasa Inggris. 
  Aplikasi pembelajaran ini dibuat dengan metode SDLC (System Development 
Life Cycle), dimana dalam merancang dan pembangunannya melalui beberapa 
tahapan meliputi definisi kebutuhan, analisis kebutuhan, desain sistem, pembangunan 
sistem, pengujian, dan pemeliharaan. Hasil dari penelitian ini adalah media 
pembelajaran berupa aplikasi desktop memuat materi tentang Bahasa Inggris yang 
sesuai dengan kurikulum untuk siswa Sekolah Dasar kelas 3 menggunakan aplikasi 
Construct2. Dari data dapat disimpulkan bahwa aplikasi pembelajaran ini mampu 
menarik minat siswa untuk mempelajari materi sehingga dapat meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap mata pelajaran Bahasa Inggris. Dengan demikian tujuan 
dibuatnya tugas akhir ini telah tercapai 
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